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Editorial 


M ARZO es el mes de inicio de las clases y su ATARI aparece vigente 
en las tareas educacionales de la programación 1988. 

MUNDOATARI, al día con el momento, comenta la potencialidad 
de sus ideas en las presentes líneas. 

La acción referida se encuentra direccionada hacia diferentes frentes 
y posibilidades: 

— Los colegios con computadores ATARI requieren de un Sistema de 
Atención Integral para optimizar su utilización por parte de los 
educandos, y consiste en: mantención preventiva de equipos, 
software educacional al costo, equipamiento de la sala de compu¬ 
tación con una red multilínea y capacitación de docentes. 

— Los padres en el hogar, con una inversión de alto costo, deben 
indemizarse con el uso educacional del ATARI para reforzamiento 
de materias en que sus hijos han obtenido bajos rendimientos, 
preparación programada para acontecimientos cruciales como son: 
Prueba de Aptitud Académica y/o exámenes finales. 

— Los maestros que necesitan un apoyo en el quehacer educacional 
del aula, ven en el ATARI el computador ideal para estos objetivos. 

A todos ellos dedicamos las páginas siguientes, que se inician 
modificando la estructura de nuestra revista, dándole una importancia 
preponderante a las actividades educacionales. 

Esperamos contribuciones y opiniones de todos los usuarios que 
se sientan motivados por este llamado. 


¡ 


Su editor 
Iván Gjurovic 
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— 

Esta revista no mantiene relación 
de dependencia de ningún tipo 
con respecto a los fabricantes 
de mlcrocomputadores ATARI 
ni sus representantes. 

El contenido de la publicidad es 
responsabilidad de los avisadores. 

Prohibida la reproducción total 
o parcial de esta revista sin la 
autorización escrita de los editores. 
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LOGO 



Lenguaje LOGO y ATARI 


ESTE artículo tiene la inten¬ 
ción de ayudar a los padres 
de familia a sacar provecho de 
las ventajas que implica tener un 
i computador ATARI en casa. 

Muchos padres que visitan 
el Centro ATARI se han que¬ 
jado que sus hijos usan más el 
computador para jugar que en 
labores propias de desarrollo 
de la creatividad y el ingenio.' 

No todo es juego 

En nuestra experiencia existe 
un programa capaz de concen¬ 


trar al niño en un trabajo crea¬ 
tivo y de desarrollo de su ingenio 
e intelectualidad, nos referimos 
al lenguaje LOGO. 

El lenguaje LOGO es para 
ATAR’I mucho más que un in¬ 
térprete de las instrucciones del 
hombre para ser ejecutadas por 
el computador. 

Un computador operando 
con el lenguaje LOGO es real¬ 
mente un modelo que simula el 
mecanismo de aprendizaje de 
la mente humana. 

Este modelo no está hecho 


sólo para ser usado por científi¬ 
cos, sabios y doctores, sino por 
niños y párvulos, y luego por 
adolescentes y adultos. 

Tampoco está ideado única¬ 
mente para su pernotados o desa¬ 
daptados, está hecho para todos 
los niños. 

Está diseñado para que los 
niños programen los computa¬ 
dores. 

No es obra de doctores en 
computación. Es la obra maes¬ 
tra de la sicología aplicada a la 
educación, utilizando la compu¬ 
tación como herramienta. 
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No es para torturar a los pe¬ 
queños con obligaciones áridas, 
difíciles, distantes o teóricas. 

Su utilización se convierte en 
un juego tremendamente atrac¬ 
tivo. En realidad, parece ser el 
juguete más maravilloso que ha 
salido de las manos del hombre. 

LOGO: es el nombre de una 
filosofía de la educación que 
está generando una familia de 
lenguaje de computación. 

El computador ATARI es a 
su vez un elemento, con el cual 
se pueden hacer modelos de 
cualquier fenómeno. El micro- 
computador está cada día más 
cerca de todos los hogares y con 
mayor razón de los estableci¬ 
mientos educacionales. 

La computación en general, 
y el microcomputador ATARI 
en particular, ejercen por si mis¬ 
mos un poderoso atractivo en 
los niños, por lo cual, contienen 
elementos de motivación natural. 

Así entonces, la combinación 
del microcomputador ATARI y 
el lenguaje LOGO permit^ al 
niño desarrollar funciones de 
aprendizaje y desarrollo personal 
como: Geometría de la tortuga, 
manejo de listados y programa¬ 
ción estructurada por procedi¬ 
mientos. 

La Geometría de la tortuga 
permite al niño programar dibu¬ 
jos de su interés, dándole ins¬ 
trucciones a una tortuguita que 
puede avanzar, girar, dibujar, bo¬ 
rrar, etc., en la pantalla del tele¬ 
visor. Su avance es medido en 
pasitos de tortuga, es decir, es 
incremental. El niño debe "vivir'' 
la experiencia al recorrer él en 
el suelo o mentalmente el ca¬ 
mino similar al que debe reco¬ 
rrer en pantalla, y así descubrir 
cómo debe dar las órdenes a la 
tortuga. 

La Geometría de la tortuga 
contiene los elementos de moti¬ 
vación para poder generar un 
ambiente donde los números 
sean una necesidad. A su vez, 
permite obviar la poca conti¬ 
nuidad y a veces la casi contra¬ 
dicción que le parece al estu¬ 
diante al recorrer el camino 


que va de la geometría eucli- 
diana, cartesiana y finalmente 
el cálculo. 

Inteligencia artificial 

El manejo de listado ha sido 
desarrollado por los lenguajes 
de una ciencia basada en la com¬ 
putación llamada Inteligencia 
Artificial y que pretende desa¬ 
rrollar máquinas capaces de acu¬ 
mular la experiencia. LOGO ha¬ 
ce propio este tipo de lenguaje 
y lo incorpora a sus caracterís¬ 
ticas con el objeto de utilizar la 
motivación también en el área 
de las letras, con todas sus 
proyecciones. 

El manejo de la geometría 
de los colores, también de so¬ 


nidos, palabras y letras, es un 
cauce para desarrollar todo 
tipo de inclinaciones artísticas 
innatas. 

Finalmente, la programación 
estructurada en módulos y pro¬ 
cedimientos, permite junto a lo 
anterior, simular el mecanismo 
de aprendizaje y del pensa¬ 
miento. 

Con esto se puede conseguir 
que el ambiente LOGO lleve en 
forma espontánea, también a t 
pensar en el pensamiento y la 
gestación del conocimiento. 

De esta forma, cuando el niño 
trabaja con LOGO, está apren¬ 
diendo a enseñarle al compu¬ 
tador. 

Norman Chellew 


LOGO 
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APLICACIONES 


P.A.A. 

y el Super Examinador 


|_A prueba de Aptitud Académica es un acon¬ 
tecimiento que impacta y es noticia para cien¬ 
tos de miles de hogares chilenos: su preparación 
(propaganda previa de preuniversitarios), conver- ^ 
sación usual de los educandos de establecimientos 
de los últimos niveles de Educación Media, artícu¬ 
los con las características de los mejores puntajes 
de una determinada promoción, puntajes míni¬ 
mos de selección de ingreso para determinadas 
universidades, aparición de universidades con f¡- 
nanciamiento privado, etc. 

Todo esto nos compromete en cierta medida, 
y por ende a nuestro vínculo —el computador 
ATARI- que puede aportar una buena ayuda, si 
es programado y utilizado para este propósito. 

La Prueba de Aptitud Académica, con sus 
múltiples pruebas fijas y otras a elección, puede 
ser programada debidamente y con la anticipa¬ 
ción necesaria. En esta columna de continuidad 
aportaremos algunas ideas de experiencias reco¬ 
gidas con diferentes promociones, las cuales pue¬ 
den servir de orientación y aplicación práctica 
para utilizar el computador como herramienta 
de apoyo en este proceso tan definitivo en la 
vida de los adolescentes. 

Este mes trabajaremos con una idea general: 
designaremos con la figura siguiente la totalidad 
de contenidos, habilidades y ejercitación con 
respecto a una determinada asignatura: 



En seguida debemos determinar de este 
universo un par de interrogantes: 

- ¿Cuál es la porción que domino para rendirlos 
en forma inmediata? 

— ¿Cuál es la porción que desconozco y debp 
adquirir? 

Cuan simple es el primer postulado, pero 
su respuesta es de un grado de complejidad supe¬ 
rior a cualquier pregunta de la Prueba. 

Para comprobar lo afirmado, haga la consulta 
con alumnos que se encuentran en este nivel de 
enseñanza. Los resultados serán desconcertantes. 

¿Cómo se puede resolver en este momento 
la interrogante? Debemos trasladarla hacia otras 
estructuras, como son: 
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— La preparación de la Prueba de Aptitud Aca¬ 
démica en cursos especiales de los.mismos 
establecimientos. 

Recurrir a centros especializados en la prepa¬ 
ración de dicha prueba. 

La duda persiste, en cuanto a si estas solucio 
nes propuestas resuelven la interrogante inicial 
de los educandos chilenos. 

La respuesta se encontrará en la planificación 
y estructura de estos cursos, que por su aspecto 
comercial son de carácter grupal (cursos) y no 
personalizados. 

Los inconvenientes de esta estrategia son la 
pérdida o repetición de información por parte 
de los estudiantes, cuya principal dificultad al 
finalizar cuarto Medio es el escaso tiempo de 
que disponen para desarrollar todas las activó 
dades. 

¿Cuál es nuestra proposición? Ella se refiere 
a efectuar un trabajo selectivo e investigador de 
las deficiencias personales con una prueba de¬ 
terminada. 

En el diskette y cásete del mes de marzo 


incluimos una prueba a contestar a báse de dO 
preguntas para la Prueba de Aptitud Académi¬ 
ca en la mención de Matemáticas. 

Ustedes, amigos lectores, deben adquirir 
este medio magnético y contestar las pregón 
tas, utilizando el programa Superexaminador. 

El próximo mes, en esta misma columna, 
se publicarán los contenidos relacionados con 
las preguntas del test mencionado. 

¿Cuál es el trabajo propuesto? 

El se refiere a repasar los contenidos, con 
lo cual somos consecuentes Con la interrogante 
inicial de nuestra idea acerca de la preparación 
de la Prueba de Aptitud Académica con MUNDO- 
ATARI. 

Para finalizar es|a edición tenemos un men¬ 
saje a todos nuestros lectores de MUNDOATARE 
como una forma de ayudar y hacer comunidad 
con sus amigos, vecinos o compañeros de curso, 
divulgue y promocione estas ideas, para que la 
masticación demuestre que es un planteamiento 
correcto. 

Hasta el próximo mes. • 
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CRONICA 



Metodología Educacional 


ATARI 


Iniciamos una nueva columna de continuidad y 
participación con este interesante tema. 


INTRODUCCION 

La informática, en los últimos años ha aumen¬ 
tado progresivamente su uso y está presente en la 
mayoría de las actividades de la sociedad actual. 

Ante el gigantesco avance que se ha produci¬ 
do, es necesario prepararse en este campo, para 
poder hacer frente a un mundo en el que la má¬ 
quina y la información parecen dominar al indivi¬ 
duo. El ser humano debe estar capacitado para 
poner a su disposición dichos medios. Entre ellos, 
el ordenador es una herramienta indispensable. 
En definitiva, en la Era del Conocimiento, el or¬ 
denador debe ayudarnos en el manejo global de' 
la información, en la adquisición y creación del 
saber. 


En el campo de la enseñanza, en los últimos 
años, con la aparición de los microordenadores a 
bajo costo y los proyectos de la administración en 
esta área, ha surgido un elevado interés por la uti¬ 
lización del ordenador como herramienta didác¬ 
tica para adaptar al alumno a una nueva sociedad 
y proporcionar un mayor apoyo al desarrollo in¬ 
dividual del alumno. 

La información en la enseñanza se ha de 
introducir de una forma gradual, procurando que 
sea una actividad gratificante que ayude al alumno 

en el resto de sus campos de formación, evitando 
errores que después serían insalvables. 

La necesidad de que el alumno adquiera un 
conocimiento de informática, o mejor, de la uti¬ 
lización de la informática, se debe a un impera¬ 
tivo social. Cada día los medios de comunicación 
(prensa, radio, televisión, etc.) nos llenan de nue¬ 
vas noticias y conocimientos que existen en todos 
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los ámbitos sociales. Ante este bombardeo cons¬ 
tante de información se hace indispensable prepa¬ 
rar al alumno, en una palabra, cualificarle, no 
adapatarle. El alumno debe conocer la Jnformá- 
tica, pero en lo relativo a saber informática; igual¬ 
mente debe saber manejar y utilizar las nuevas 
posibilidades que ésta le aporta. 

No sólo debe saber "buscar" la información 
almacenada en el ordenador o "mediante" su uso, 
sino que existen otros objetivos fundamentales 
para introducir el ordenador en la escuela. Estos 
son los siguientes: 


• Apoyar al profesor y al Centro en las tareas 
de : Tutoría, reciclaje profesional y adminis¬ 
trativas (gestión, documentación, archivos, bi¬ 
blioteca, laboratorio,..). 

• Utilizar el microordenador como instrumento 
eficaz para apoyar y reforzar el proceso do¬ 
cente del curriculum escolar. 

• Desarrollar las capacidades lógicas y de análi¬ 
sis de los alumnos. 

• Fomentar y desarrollar su creatividad. 

• Interiorizar y asimilar una metodología siste¬ 
mática de trabajo. 

• Facilitar la motivación y la enseñanza indivi¬ 
dualizada. 

• Realizar actividades interdisciplinarias. 

• Capacitar al alumno en el uso del microorde¬ 

nador para acceder al software didáctico y 
para acceder al software didáctico y para rea¬ 
lizar sencillos programas. • 
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SISATINA: Sistema 
Atención Integral ATARI 


INICIAMOS esta columna de 
continuidad para explicar el 
servicio SISATINA para los co¬ 
legios con ATARI. En esta opor¬ 
tunidad nuestro tema es el de 
la RED MULTIUSUARIO, dis¬ 
ponible para todos los estable¬ 
cimientos educacionales y a un 
precio rebajado para los colegios 
dentro del programa SISATINA. 

Creemos que este es el aporte 
del año para el funcionamiento 
moderno de su sala de compu¬ 
tación, al permitir a 8 computa¬ 
dores ATARI tener acceso en 
tiempo compartido a una uni¬ 
dad de disco o una impresora. 

Algunas bases de datos serán 
los programas que incrementa¬ 
rán e impulsarán el uso del com¬ 
putador ATARI para otros usos 
diferentes. Para cumplir estos 
objetivos los colegios con la 
red y sus profesores serán los 
motores para lograr esta rusi¬ 
ficación en nuestro querido 
ATARI. 

Ustedes podrán comprobar 
que nuestra línea filosófica es¬ 
tructural se cumple en las dife¬ 
rentes etapas para llegar a imple- 
mentarlas prácticamente. 

Una demostración real para 
los colegios de Santiago se en¬ 
cuentra disponible en nuestro 
local de Av. 11 de septiembre 
2305, local 18. 

Para los colegios de provin¬ 
cia, escríbanos a la siguiente 
dirección: 

MUNDO ATARI 

Proyecto SISA TINA 

Casilla 458-11 

Santiago 



MUMDOATARX 


hEMJL¿jU£l&k 


IX vos 


neja Direcciones 
int cartas 
A MULTieOITOR 


(liie Itrn y pulse [.Tl'klP 
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SERVICIO 


• ¿Su taller de computación A TARI se encuen¬ 
tra funcionando en las condiciones óptimas? 

• ¿Cuenta con los programas adecuados? 

• ¿Cuenta con ¡a metodología adecuada en la 

programación de las actividades? ^ 

• ¿Cuenta con actividades de utilización del 
ATARI como máquina de enseñanza en la nive¬ 
lación de actividades de aprendizaje? 

• ¿Cuenta con el aprendizaje de todos los len¬ 
guajes básicos para los niveles? 

• ¿Sus profesores cuentan con una capacitación 

permanente? 

m ¿Las instalaciones son las adecuadas para el 
desarrollo de las actividades de programación e 
instrucción? 

"■ . ¿Existen actividades extraprogramaticas rela¬ 

cionadas con la computación? 


Parte de estas y otras interrogantes permiti¬ 
rán informar a usted del estado, posibilidades, ne¬ 
cesidades y planificación futura de la inversión 
que significan para el colegio la adquisición y man¬ 
tención del programa de computación ATARI de 
su establecimiento. 

Este primer servicio es sin costo para el co¬ 
legio e implica una visita y entrega de la informa¬ 
ción pertinente para entregar, al cabo de unos 
días, el informe de evaluación. 


HARDWARE 

SISATINA provee a los colegios con ATARI, 
a los mejores precios del mercado, todos los pro¬ 
ductos ATARI y algunos de producción exclusiva. 

COMPUTADORES: 

- ATARI 65 XE con 64 Kb RAM , 

_ ATAR 1130 XE con 128 Kb RAM 

- ATARI 1040 ST con 1040 Kb RAM 

_ ATARI 800 (reacondicionados, usados). 

PERIFERICOS: 

- Unidad de Disco nueva XF 551 con 360 Kb 
de almacenamiento (disponible a partir del 
28 de febrero) 

- Unidad de Disco 1050 (reacondicionadas, 
usadas) 

- Impresora Seikosha GP 550 

- Impresora National KX P1081 

- Impresora O k i data 

- Unidad de casete 

- Unidad de casete XC-12 versión nueva, proba¬ 
da para carga Turbo rápida. 

- Red multiusuarios. Nueva y exclusiva red que 
permite funcionar 8 computadores ATARI 
con 1 Unidad de Disco y/o 1 impresora. 

Novedad del año para beneficio de los colegios, 

una demostración práctica en nuestro local. 

- Lápiz de luz 


EXCLUSIVO HARDWARE para utilizar con otras 
posibilidades el computador ATARI y a un costo 
muy bajo: 

- Televisores Goldstar de 14 , color 

- Televisores Goldstar de 12", blanco y negro 

- Monitores Goldstar de 14", blanco y negro 

- Monitores Totevision de 14", color 

- Interfases 

- Modem telefónico 

- Fuente de poder para computadores y perifé¬ 
ricos. 



SOFTWARE: 

- Las posibilidades de sus configuraciones 
ATARI en su taller de computación están 
íntimamente relacionadas con la Biblioteca 
de Software disponible. 

SISATINA le proporciona a un bajo precio 
(costo de materiales y un pequeño margen 
de comercialización) todo el software en 
casete y diskette para los diferentes niveles 
de su colegia y con los manuales correspon¬ 
dientes. • 
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PROGRAMAS 



Jardín Infantil 


Las características especiales 
del ATARI con su gran capaci¬ 
dad gráfica resultan un material 
de apoyo ideal para los preesco- 
10T6S 

MUNDOATARI, con sus co¬ 
lumnas Peques y Clases , ha ex¬ 
perimentado y comprobado que 
la nueva generación tiene una 
predisposición innata para comu¬ 
nicarse con las máquinas, 

Ahora bien, las tías de ios 
Jardines Infantiles contarán con 
material didáctico que las ayuda¬ 
rá en su abnegada y sacrificada 
labor. 

Presentamos a continuación 
software para Jardines Infantiles 
bilingües, que incorporan el 
inglés como otro idioma de 
aprendizaje. 


JARDIN No. 1 

Con este disco tiene 2 opciones: 

1. COSMIC LIFE 

Se usa con joystick. En este senci¬ 
llo juego se juega con un platillo vola¬ 
dor. Usted tiene que colocar puertas 
en el espacio, las cuales se transfor¬ 
man en variadas figuras al paso de 
unas hélices. 

En el menú usted elige el número 
de días y si quiere que aparezcan las 
hélices. El botón rojo hace aparecer 
estas puertas. 

2. KINDER COMP 

Se usa joystick en la opción 1 y el 
teclado en las otras. 

En este entretenido juego su hijo 
aprende las letras y el orden en su 
computador. También los números y 
a hacer dibujos geométricos en co¬ 
lores. 


Para dibujar elija la opción 1. En 
pantalla aparecerán todos los coman¬ 
dos para dibujar: 

botón rojo: cambia color 
barra espacio: borra pantalla 
números 1, 2 y 3: cambian color 
tecla F: llena de color la pantalla 

- tecla B: cambia color de fondo 

- tecla 4- : aumenta velocidad 

- tecla — : disminuye velocidad 

- tecla S: inicia el dibujo. 

JARDIN No. 2 

1. BATALLA DE LETRAS 
Simpático juego manejado con el 

teclado. El pequeño debe saber la 
ubicación de las letras en su computa¬ 
dor para destruir a los enemigos. 

2. PLAZA SESAMO 

Usted puede ver diversas acciones 
que hacen estos simpáticos amigos de 
la televisión. 

Descubra las teclas que correspon¬ 
den a la ubicación de estos persona¬ 
jes, los cuales aparecerán en las ven¬ 
tanas y jugarán al ritmo de la música. 

JARDIN No. 4 

1. DUCKS AHOY (se usa joystick) 
En este sencillo juego usted es el 

dueño de una góndola, con la cual 
debe recoger unos patos que salen de 
las casas y llevarlos a la playa. 

El botón rojo frena el bote. 
¡Ojo con el monstruo! 

2. SEA HORSES 

Usted es un caballito de mar y 
quiere escapar de voraces peces de las 
profundidades. Escape de ellos ocul¬ 
tándose entre las algas o en las cue¬ 
vas. Cuidado, a veces habitan pulpos 
en ellas. 

El botón rojo cambia de color. 

JARDIN No. 5 

1. EL MAGO ERNIE 

El mago hace aparecer en su mesa 
distintas figuras geométricas. Cuando 
pregunta si son iguales, usted deberá 
responder SI con la tecla o NO 
con la tecla "= ". 

Luego aparecerá una nueva figura. 
Elija distintas opciones en el menú. 

2. BANNERCATCH 

Juego de estrategia. Usted deberá 
llegar a su destino antes que los ro¬ 
bots logren tomar su bandera. En 
caso contrario quedará congelado. 

Averigüe usted mismo todas las 
partes del gran sector que recorre este 
personaje. 

Use joytick. El botón rojo le da 
mejor dirección al personaje. • 


12 


MUNDOATARI 








L OGO es un lenguaje que permite comunicarte 
con el computador en form§ rápida y entrete¬ 
nida. Si le dedicas un tiempo diario, pronto podrás 
hacer muchas cosas con el computador, tajes co¬ 
mo: dibujos, figuras geométricas, juegos, cálculos 
matemáticos, etc. 

Seguramente te han dicho que LOGO es una 
tortuguita, bueno, LOGO utiliza una tortuga para 
hacer dibujos en pantalla, pero también ejecuta 
órdenes sin ella. 


Ahora veamos la tortuga. Debes dar la orden 
al LOGO para que ponga la tortuga a tu disposi¬ 
ción en pantalla. Para ello dígita MX y pulsa la 
tecla RETURN. 

Primer comando: MX (pantalla mixta) 

La pantalla queda dividida en dos partes: 
19 líneas con la tortuga al centro para que ésta 
dibuje lo que le ordenes, y 5 líneas para que pue¬ 
das digitar las órdenes. 


INICIALIZACION 

1. Revisa tu computador y monitor o TV. Ve 
que estén conectados y apagados. 

2. Inserta tu cartridge de LOGO. 

3. Enciende tu computador y el monitor o TV. 


En pantalla aparecerá lo siguiente: 




Allí tenemos a la tortuga esperando que le 
ordenes. ¿Sabes? La tortuga no sabe nada, o diga¬ 
mos "casi nada'', porque sólo entiende algunos 
coman'dos muy básicos, lo demás se lo debes en¬ 
señar. i Movámosla un poco para que despierte! 

Dígita AV 70 y pulsa RETURN 

¿Qué sucede? 
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LOGO: continuación 



Segundo comando: AV (avanza) 

La tortuguita avanzó tantos pasos como los 
que le indicaste (70 en este caso). 

Dígita DE 90 y pulsa RETURN 


Tercer comando: DE (derecha) 

La tortuga "viró” a la derecha en el ángulo 
correspondiente a los grados que le ordenaste 
(90 en este caso). 

Dígita AV 70 y pulsa RETURN 
DE 90 y pulsa RETURN 
AV 70 y pulsa RETURN 
DE 90 y pulsa RETURN 
AV 70 y pulsa RETURN 

Dígita AV 50 DE 90 y RETURN 
AV 80 DE 90 y RETURN 
AV 50 y RETURN 



Dígita LM y pulsa RETURN 


Cuarto comando: LM (limpia el área de dibujo) 

Este comando limpia todo lo que dibujó la 
tortuga y la ubica en el centro de la pantalla, 
lista para ejecutar otra orden. 

Dígita LT y pulsa RETURN 


Quinto comando: LT (limpia texto) 

Este comando permite borrar las 5 líneas que 
tenías escritas con órdenes. 

Bueno, ahí tenemos nuevamente la pantalla 
limpia como al principio, y a la tortuga esperando 
en el centro. 

Hagámosla trabajar con lo que hemos apren¬ 
dido 

Dígita: 


?AV 50 DE 90 
?AV 100 DE 90 
?AV 50 DE 90 
?AV 100 


? LM LT 


Dígita: 


•■0 

r» 

c 

30 

DE 

60 

?AV 

30 

DE 

68 

?AV 

30 

DE 

66 

?AV 

30 

DE 

60 

?AV 

38 

DE 

60 

■j> 

c 

36 

DE 

60 


¿Sabes? le ordenaste a la tortuguita que hi¬ 
ciera un dibujo, digitando 6 veces la misma orden. 

¿Aprovechemos de ejercitar un poquito las 
matemáticas? 

Mira, si dígitas 6 veces la misma orden es lo 
mismo que multiplicar por 6. Entonces para no 
cansarnnos escribiendo tantas líneas probemos 
con una sola, vale decir, ordenemos que multi¬ 
plique por 6: 

Dígita: 


?REPITE 6 [AV 30 DE 603 



¿Qué te parece? Nos vemos en el próximo 
número. Sigue ejercitando. • 
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CONSULTAS 


Multieditor y Panasonic 


profundo que se ha escribí 
computadores ATARI. A través 
dices, los creadores del comput. 

hardware y software. Desde ui 
a, hasta los menores deta! 
'upciones de listas de despliei 
especiales, el uso eficaz ’< 
ATARI para el óptimo aprovechar 
el hardware, todo esté aquí, 
y revisado cuidadosamente, | 
ana barrera para quienes desean 
esta extraordinaria máquina 
TARI. Se incorporaron también 
alterar la linea central del 
'i as relacionadas con las 



El presente artículo responde 
a las Inquietudes planteadas por 
algunos lectores en relación a 
ciertas dificultades surgidas at¬ 
usar el programa MULTIEDI¬ 
TOR y la Impresora PANA¬ 
SONIC KX-P1080. 

1. Caracteres internacionales: 

Para el caso de vocales acen¬ 
tuadas se debe instruir al impre¬ 
sor para que después de impri¬ 
mir la vocal sin acento retroceda 
un espacio (BS= 08) e imprima 
el carácter correspondiente a un 
acento (ASCII 39). 

En términos de Multieditor 
eso significa: 

a <CTL >0 8 <CTL >0 39 

para el caso de poner una "a" 
con acento. Naturalmente para 
las demás vocales el procedi¬ 
miento es exactamente igual. 

Para el caso de la "ñ" y la 
"Ñ" se procede como el ejem¬ 
plo descrito, pero en vez del 
carácter ASCII 39 se debe po¬ 
ner el ASCII 126. 

Otra solución preferida por 
otros usuarios consiste en recu¬ 
rrir al juego de caracteres en 
español de la siguiente manera: 

< CTL > 0 27 < CTL > 0 82 

<CTL >7 <CTL > 0 27 
<CTL>0 82 <CTL >0 0 

El resultado será una "ñ", 
para cuyo uso se ha habilitado 
el juego de caracteres en espa¬ 
ñol. Si no se requiere usar ca¬ 
racteres que no estén compren¬ 
didos en el set español —como 
por ejemplo 4 - puede dejarse 


habilitado para todo el texto. 
Todo lo dicho es igualmente vá¬ 
lido para los signos interroga¬ 
tivos y exclamativos de entrada. 

El texto de la ilustración pre¬ 
senta distintos tipos de letra 
(cursiva, subrayada, destacada), 
en cada caso los comandos del 
impresor (secuencias de escape) 
están precedidas en cada uno 
de sus números del correspon¬ 
diente: <CTL >0. 

2. Manejo gráfico: 

Especialmente si se trata de 


hacer copias de pantalla, tanto 
en forma directa o desde un ar¬ 
chivo en disco, no debería ofre¬ 
cer mayores problemas. La ma¬ 
yor limiación consiste en que el 
largo de línea es limitado y por 
lo tanto el ancho total de una 
figura será reducido. 

La sugerencia al respecto 
sería que se haga el esfuerzo de 
generar gráfica con el Multiedi¬ 
tor, sólo cuando se trate de fi¬ 
guras relativamente angostas y 
de uso muy frecuente (carac¬ 
teres especiales, logotipos, etc.)# 
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Consecuentes con la definición de la estrategia MUNDOATARI Educacional 1988 
el Bloque de Programación ha cedido su lugar inicial en este número 
al Bloque precedente de artículos relacionados con ATARI en la Educación 
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TIPIANDO 



JUEGO DEL MES: 


Tus armas son el arco y las flechas, que con¬ 
tienen energía para traspasar determinados obs¬ 
táculos. 


Guerrero 


Este es un combate nostálgico, según las an¬ 
tiguas reglas de los duelos personales que definie¬ 
ron momentos históricos. 

La vida era excitante con estos antiguos gue¬ 
rreros y tú puedes actualizarla con'este juego del 
mes de marzo en MUNDOATARI. 



REGLAS DE LA BATALLA. 

Dígita el siguiente listado, o bien carga direc¬ 
tamente del programa ya tipiado en disco o casete 
(disponible en nuestro local). 

Ejecuta el programa con RUN. 

Presiona START para iniciar la acción. 

El jugador UNO se ubica en la parte superior 
izquierda. El jugador DOS se ubica en la parte in¬ 
ferior derecha. 

Al inicio de cada round dispones de 20 fle¬ 
chas en tu carcaj. El juego consiste en 9 rounds, 
teniendo la posibilidad de obtener una vuelta 
extra como bono. 

Existe uña zona de misterio, en que con estra¬ 
tegia te puedes ubicar en la retaguardia de tu 
adversario. 

En los rounds finales la invisibilidad es una 
de las pruebas inesperadas, pues transportan hacia 
otro lugar. 

Este juego de habilidad permite desarrollar 
estrategias para este singular combate. 

Escríbenos con tus impresiones de este 
simpático juego, con el que iniciamos el año 
escolar 1988. 

Hasta el próximo mes. 
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TIPIANDO: continuación 



5 REH GUERRERO 

18 POKE 106,PEEK(7401“5¡GRAPHICS 8:P0K 
E 752,1:5ETC0L0R 2,0,0:GO5UB 1800:GOTO 
430 

20 J0=15-5TICK(0):C0(0)=C0(J0):P0=PP0* 

H(J0):IF J8=0 THEN 50 

30 IF PEEKCP0)<>8 THEB G05UB 200 

46 POKE PP0,0:POKE P0,C0(0):PP0=P0 

50 IF 5TRIGC0)=0 THEB G05UB 100 

60 J1=15-STICK(11!C1(8)=C1(Jll:P1=PP1* 

M(J1):IF J1=0 THEB 90 

70 IF PEEKIP1)(>0 THEB GOSUB 250 

80 POKE PP1,8:P0KE P1,C1(0):PP1=P1 

90 IF 5TRIG(1)=0 THEB G05UB 110 

99 GOTO 20 

100 IF E0(1 THEB RETURB 

185 E0=E8-l:PO5ITIOB 4,0:? E0J" ":D=CH 
CC0 (0) -96) : HI=C0 (0) *8: HS=P8+D: 5H=2 

106 IF PEEK(H5)<>0 THEB 60SUB 500:E0=E 
8+l:P0SITI0B 4,0:? E8:RETURB 

107 GOTO 130 

110 IF E1<1 THEB RETURB 

115 El=El-l:P05ITI0B 34,0:? El;" ":D=c 

H (C1 (0) -96) : W=Ci (0) *8: HS=P1+D: 5H=1 

120 IF PEEK(H5) 08 THEB GOSUB 500:E1=E 

1*1:P05ITI0B 34,0:? El¡RETURB 

130 FOR A=25 TO 40:HH=HS+D:IF PEEK(WO 

<>0 THEB 150 

140 SOUBD 0,A,12,10:PQKE H5,0:POKE HH, 
HI:HS=HH:BEKT A:50UBD 0,0,0,0:POKE HH, 

8 

150 G05UB 300¡G05UB 500¡RETURB 

200 P=PEEK(P8) 

201 IF P-32 THEB 218 

202 IF P=6 OR P=118 THEB 220 

203 IF P=119 THEB 50UBD 0,100,10,12:F0 
R 1=1 TO 5:BEKT I:50UB0 0,0,0,0 


209 P0=PPB:RETURB 

210 E0=E0*l:FOR 1=38 TO 0 5TEP -1:50UB 
O 0,1,18,10¡BEKT I:P05ITI0B 4,0:? E0:R 
ETURB 

220 BE=IBT(RBDC0)*839)+120+SC:IF PEEKC 
BE) 08 THEB 220 

230 POKE PP0,0:P0=BE:PP0=BE:G05UB 290: 
RETURB 

258 P=PEEK(Pl) 

251 IF P=32 THEB 268 

252 IF P=6 OR P=118 THEB 270 

253 IF P=119 THEB 50UBD 0,150,10,12:F0 
R 1=1 TO 5:BEKT ÜSOUBD 0,0,0,0 

259 Pl=PPl:RETURB 

260 E1=E1*1:F0R 1=30 TO 8 STEP -1:50UB 
D 0,1,18,10¡BEKT I:P05ITI0B 34,8:? El: 
RETURB 

270 BE=IBT(RBDC0)*839)+120+SC:IF PEEKC 

BE) O0 THEB 270 

280 POKE PP1,0:Pi=BE:PP1=BE 

298 FOR 1=27 TO 31¡POKE BE,I:FOR J=1 T 

O 20 STEP 2:SOUBD 8,J*30,10,10:BEXT J: 

BEKT I:SOUBD 0,0,0,0¡RETURB 

300 P=PEEK(HH)¡POKE HS,0 

310 IF P=1 THEB SOUBD 0,8,0,0:RETURB 

311 IF P=119 THEB POKE HH,l:FOR 1=100 
TO 50 5TEP -2:SOUBD 0,1,18,8:BEKT 1:50 
UHD 0,0,0,0:RETURB 

320 IF P<97 AHD P>104 THEB 330 
325 IF HM=P0 OR HH=P1 THEB FOR 1=0 TO 
120 5TEP 4IP0KE HH,113*1/30¡SOUBD 0,1, 
8,15:S0UHD 1,I,10,18:BEXT I:GOTO 400 
330 FOR 1=0 TO 3 STEP 0.15:POKE HH,2*I 
¡SOUBD 0,1*50,12,1+12:BEKT I:POKE HH,0 
:SOUBD 0,0,0,0:RETURB 
400 SOUBD 1,0,8,0:FOR J=0 TO 3:F0R 1=5 
0 TO 0 STEP -l:SOUBD J,I,18,10:BEKT I: 


BEKT J 

410 R0UHD=R0UBD+1:HEB(5H)=HEH(5H)-1:IF 


HEB(SH)<>0 THEB 1050 
420 POSITIOB 16,12:? "FIB JUEGO":FOR I 
=1 TO 1000:BEKT I 

430 GRAPHICS 1+16:FOR 1=1 TO 10 STEP 0 
.5¡POSITIO B 3,1 

435 ? ttfi:“ MM J JJn **:SOUBD 0,1*5,8,15:P 
OSITIOB 12,20-1:? tttj'IEHS" 

440 SOUBD 1,1*5,12,10¡POSITIOB 4,1-1:? 
#6;" "¡POSITIOB 12,20-tI-l):? H 

..BEKT I 

445 FOR 1=1 TO 12:P05ITI0B 3+1,10:? 116 
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TIPIANDO: continuación 


;TI$CI,I)SOUNO 0,10,18,10:FOR D=1 TO 
15:NEXT D:SOUND 0,0,0,0 
446 50UND i,0,0,0:NEXT I 
450 IF 5TRIG(0)=8 AND STRIG(1)=0 THEN 
460 

455 IF PEEK(53279)<>6 THEN 450 

460 GRAPHICS 0:GOTO 1040 

500 IF E0>0 OR El>8 THEN RETURN 

510 M=INT(RND(0)*839)+128+SC:IF PEEK(M 

)<>0 THEN 510 

520 FOR 1=28 TO 32:S0UND 0,100-1*2,6,1 
0:POKE H,I:FOR D=1 TO 20:NEXT D.'NEXT I 
:50UND 8,0,0,0:RETURN 

999 END 

1000 P05ITI0N 16,11:? "MOMENTO":RESTOR 
E 1830 

1018 DIH M(15),C0(15),C1(15),CH(15),ME 
N(2),TI$(12) 

1015 

1020 FOR 1=0 TO 10:READ M,C8,CH:H(I)=M 

:C0(I)=C0:Cl(I)=C8 :CH(I)=ch:next i 

1030 DATA 0,180,0,-40,99,1,40,100,-1,0 

,8,-40,-1,98,40,-41,183,-39,39,102,39, 

0,0,-41,1,97,41,-39,101,8,41,184,0 

1035 G05UB 10000¡RETURN 

1040 SC=PEEK(88)+256*PEEK(89):MEN(1)=5 

:MEN(2)=5:ROUND=l:POKE 752,l:POKE 756, 

CH5ET/256 

1050 ? "6":5ETC0L0R 2,0,0:E8=20:E1=20: 
P05ITI0N 4,0:? E0:POSITION 34,0:? ElíP 
OSITION 17,1:? "ROUND "jROUND 

1053 FOR 1=0 TO MEN(1)-1:POSITION 4+1, 
2:? "d";:NEXT I:? " ";:FOR 1=0 TO mení 
2)-1:POSITION 31+1,2:? "d";:NEXT I 

1054 ? » :POKE 77,0 

1055 COLOR 33:PL0T 38,23:DRAMTO 0,23:D 
RAHTO 0,3:DRAHTO 39,3:DRAHT0.39,22:P0K 
E SC+959,1 

1060 SOUND 3,0,0,0¡RESTORE 2000+((ROUN 
Dl)*10):COLOR 33 

1070 READ PP0,PP1:PP0=PP8+5C:PPl=PPi+5 
C 

1080 READ CO,A,B,C,D:IF A<>-1 THEN COL 
OR CO:PLOT A,B:DRAHTO C,D:GOTO 1080 
1090 READ A,B¡IF A<>~1 THEN POKE 5C+A, 
B:GOTO 1098 

1100 FOR 1=1 TO 5:FOR J=0 TO 20:SOUND 
0,J,12,10:NEXT J:NEXT I:SOUND 0,0,0,0 

1999 TRAP 20¡COLOR 32:PL0T 0,0:RETURN 

2000 DATA 161,918,33,20,7,20,19,33,15, 
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TIPIANDO: continuación 



SKI PATA 161,5,7,11,7,161,29,7,35,7,1 
61,5,15,11,15,161,29,15,35,15,148,3,11 
,3,15,148,37,11,37,15,6,-1,8,0,8 

2035 DATA 300,6,340,6,748,6,780,6,496, 
84,498,84,500,84,502,84,504,84,576,84, 
578,84,580,84,582,84,584,84 

2036 DATA 334,124,746,124,552,119,528, 
119,198,102,881,181,-1,8 

2840 DATA 198,881,33,23,6,31,6,33,31,7 
,34,7,33,34,7,34,11,33,34,11,26,11,33, 

26.11.26.8.33.23.8.29.8 

2041 DATA 33,29,5,32,9,119,18,11,21,11 
,115,21,11,21,14,115,21,14,18,14,115,1 

8.14.18.11.33.5.15.13.15 

2042 DATA 33,13,15,13,18,33,10,18,16,1 

8.33.10.17.7.17.33.5.15.5.15.33.5.15.8 

,19,33,8,20,16,20 

2043 DATA 20,6,11,6,5,20,6,5,12,11,28, 
12,11,12,5,20,33,21,33,15,20,33,15,27, 

21.20.27.21.27.15 

2044 DATA 38,27,9,28,9,38,27,10,28,10, 

38.15.12.20.12.38.19.13.20.13.38.11.16 
,12,16,38,11,17,12,17 

2045 DATA 32,0,13,0,14,148,18,18,18,20 
,148,21,6,21,8 

2846 DATA 0,-1,0,0,6,519,0,559,0,481,1 
,601,1,478,1,558,1,773,66,776,66,303,8 
6,306,86,198,182,881,101,-1,0 

2050 DATA 187,850,33,26,4,26,7,33,28,4 
,28,7,33,9,15,5,22,33,11,19,11,22,33,2 
5,11,25,14,33,27,11,27,14 

2051 DATA 33,25,16,25,19,33,27,16,27,1 
9,33,22,14,24,14,33,20,14,38,14,33,22, 

16.24.16.33.28.16.30.16 

2052 DATA 33,8,8,8,11,33,18,8,18,11,33 
,8,8,9,8,33,17,8,18,8,33,10,6,10,8,33, 
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TIPIANDO: continuación 


297 , 118,289,118,318,118,312,118,767,1¿ 

8,769,118,798,118,792,118 

2877 DATA 721,1,718,1,881,1,798,1,759, 

8,768,8,198,182,881,181,-1,8 

2888 DATA 536,543,32,8,5,8,22,32,39,4, 

39,21,28,5,13,14,13,28,25,13,34,13,119 

,19,4,19,22,119,26,4,28,22 

2881 DATA 28,14,13,18,9,28,14,13,18,17 
,28,25,13,29,9,28,25,13,29,17,33,8,23, 
39,23,28,5,7,1,7,28,5,7,3,5 

2882 DATA 28,5,7,3,9,28,34,7,38,7,28,3 
4,7,36,5,28,34,7,36,9,28,5,19,1,19,28, 

5.19.3.17.28.5.19.3.21 

2883 DATA 28,34,19,38,19,28,34,19,36,1 
7,28,34,19,36,21,28,14,7,18,7,28,18,7, 
16,5,28,18,7,16,9 

2884 DATA 28,21,7,25,7,28,21,7,23,5,28 
,21,7,23,9,28,14,19,18,19,28,18,19,16, 

17.28.18.19.16.21 

2885 DATA 28,21,19,25,19,28,21,19,23,1 

7.28.21.19.23.21 

2886 DATA 8,-1,8,8,8,286,118,313,118,7 
66,118,793,118,536,97,543,98,-1,8 
18888 RESTORE 18888:CHSET=CPEEKC186)*1 
)*256:F0R 1=8 TO 1823:POKE CHSET+I,PEE 
K(57344+1):NEXT I 

18818 READ A:IF A<8 TREN RETURN 

18828 FOR 1=8 TO 7:READ BiPOKE CHSET+A 

*8+I,B:NEXT IiCOTO 18010 

18038 DATA 1,255,170,178,178,178,178,1 

78,255 

18848 DATA 2,24,8,22,196,91,16,68,48 
18858 DATA 3,16,2,52,64,66,26,3,32 
18068 DATA 4,8,8,4,184,2,28,34,8 
18878 DATA 5,0,8,16,36,36,8,8,0 
18088 DATA 6,8,24,182,153,182,153,182, 
24 

18898 DATA 27,8,8,48,28,40,20,8,0 
10180 DATA 28,0,48,48,68,68,48,48,0 
18118 DATA 29,24,8,36,129,129,36,0,24 
18128 DATA 38,36,36,129,145,137,129,36 
* 16 

18138 DATA 31,165,66,129,0,8,129,66,16 
5 

18148 DATA 32,16,145,16,165,165,16,145 
,16 

10158 DATA 97,48,52,34,122,114,52,104, 

284 

18168 DATA 98,24,88,136,188,156,88,44, 
182 


18178 DATA 99,2,25,25,127,25,26,36,36 
18180 DATA 100,32,76,76,123,76,44,18,1 
8 

18198 DATA 181,20,50,49,189,113,48,88, 
76 

18280 DATA 182,24,24,136,1S6,186,68,44 
,102 

18210 DATA 103,28,38,70,91,71,6,13,25 
10220 DATA 104,48,48,34,114,186,68,104 
,204 

10238 DATA 185,8,8,8,170,8,8,8,8 
10248 DATA 186,0,8,0,8,178,8,8,8 
18258 DATA 187,8,8,8,8,8,8,8,8 
18268 DATA 188,8,8,8,8,8,8,8,8 
10278 DATA 189,5,2,5,8,16,32,64,0 
10280 DATA 118,8,2,4,8,16,160,64,168 
18298 DATA 111,168,64,16,16,8,4,2,8 
18388 DATA 112,8,64,32,16,8,5,2,5 
18318 DATA 113,48,68,146,36,36,74,48,4 
8 

18320 DATA 114,65,136,44,5,104,168,11, 

34 

18338 DATA 115,9,192,28,34,8,32,33,129 
18348 DATA 116,8,16,6,32,4,88,0,0 
18350 DATA 117,8,8,8,16,42,8,16,0 
18368 DATA 118,0,8,8,0,8,8,0,8 
18378 DATA 119,0,8,8,0,8,8,0,8 
18388 DATA 71,128,32,32,8,8,2,2,8 
18390 DATA 70,8,2,2,8,8,32,32,128 
18488 DATA 84,8,28,85,85,85,85,20,8 



MARZO 1988 


21 









Marzo es el mes de vuelta al colegio. 

En esta ocasión tan especial vamos a desarro¬ 
llar una posibilidad muy interesante con la case- 
tera, que consiste en la aplicación de audio a sus 
programas, mediante la grabación de voz o música 
en directo. 

CONTROLANDO LA CASETERA 

El computador tiene control sobre el motor 
de la casetera mediante la localización 54018. 

Si usted dígita POKE 54018, 60 detiene el 
motor de la casetera. Si por el contrario dígita el 
valor 52, entonces lo pondrá en marcha y podrá 
escuchar todo lo que está grabado, sin que esto 
implique efectuar una grabación o carga. 



Luego de estas consideraciones pasaremos a 
ver el tema de este mes. 


Controlando 
la casetera 


Usted sabe por experiencia que puede produ¬ 
cir música con los 4 canales del computador, y 
según sus conocimientos puede generar sonidos 
más o menos llamativos, pero siempre considera¬ 
dos como parte del programa principal. 

La casetera nos ofrece un medio adicional de 
acoplar música al programa. Para ello utilizaremos 
una técnica sencilla que describiremos con un 
ejemplo, a través de distintos pasos: 

1. Redactar libreto: 

Como acción previa debemos elaborar un 
libreto o guión donde se consignen los distintos 
pasos del programa. 

Al analizar el listado usted podrá comprobar 
la correspondencia que existe entre el programa y 
el libreto esquematizado a pie de página. 

En el libreto hay 6 acciones o pasos diferentes. 
En algunos pasos se requiere un texto de audio, 
que reseñamos brevemente, y cuyo detalle se re¬ 
dacta en una hoja aparte. 

En otra columna anotamos las características 
de las pantallas que usaremos. 

La variable T (o ciclo T) se refiere a la dura¬ 
ción en tiempo de algunas acciones. Los valores 
registrados son los que nosotros usamos en nues¬ 
tro laboratorio y están sólo como referencia. Al 
desarrollar el programa usted deberá modificar¬ 
los de acuerdo a sus tiempos. 

Finalmente anotamos en otra columna si el 


acción 

audio 

pantalla 

ciclo T 

motor 

1 

El computador . . . 

fondo de color 

4650 

SI 

2 


Audio ATARI 
posibilidades . . . 

1000 

NO 

3 

Cuando esté listo . . . 

Edita mensaje: 
"Escuche ..." 

1480 

SI 

4 




NO 

5 

Música de fondo .. . 

Graphics 11: 

Diseño de barras . . 


SI 

6 

Bien amigos, . . . 

Graphics 2: 

FIN 

3000 

SI 
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CASSETTE 


motor de la casetera estará detenido o en marcha 
en los distintos pasos del programa. 

2. Redactar textos: 

En una hoja aparte anotaremos los textos 
enunciados en el libreto. En este caso son los si¬ 
guientes: 


1) El computador ATAÑI, combinado con la 
Unidad de Casete, le permite una interesante 
aplicación de audio a sus programas (PAUSA 
de 1 segundo). 

3) Cuando esté listo para continuar, presione la 
teda RETURN (PAUSA de 1 segundo). 

5) MUSICA de su selección (PAUSA de 1 segun¬ 
do. Ver instrucciones en cuanto a duración). 

6) Bien amigos, al aplicar este ejemplo ustedes 
podrán darle otra dimensión a sus programas. 
I Buena suerte! 


3. Digitar programa: 

Digite a continuación el listado demostrativo 
de audio y grábelo en un casete, Anote el número 
del contador al finalizar la grabación. 


5 REN 

10 GRAPHICS 8:P0KE 82,0 
15 POKE 16,64:POKE 53774,64 
20 DL=PEEKC560)+PEEKC561I*256 
25 CAS- 54818:51-5 2; 110=68i8IH ASCII 
30 REH 

35 POKE 710,50 

40 POKE CAS,SI:T=4645:GOSIIB 300 
45 REH MfMiggl 
50 POKE CAS,NO 

55 POKE DL+6,7:P0KE DL*7,112:POKE DLH 

8,6 

60 ? :? " ATARI CON AUDIO" 

65 ? " prueba de 

grabacien" 

70 ? :? :? :? ,"E5TA ES UNA MIESTRA":? 

,"DE LAS P0SI8ILIDADES":? ,“DE SU ATA 
RI":? ,"CON CASETERA" 

75 T=1088:GOSUB 300 
80 REH MUJilll 
05 POKE CAS,SI 
90 ? :? :? :? 


UCCIGNES 


95 T=1480:GO5UB 308 


acción a 4 


100 REH 
105 POKE CAS,N0:INPUT AS 
110 REH 

115 GRAPHICS 11:POKE CAS,SI 

120 POKE 712,6 

125 FOR J=20 T0 180 

130 C=C+0.1:COLOR C 

135 PLOT 2,J:DRAHT0 75,J 

140 NEXT J 

145 FOR T=1 T0 580¡NEXT T 
150 REH HWIÜigW 
155 GRAPHICS 2 
160 P0SITI0N 8,5:? 116;"FIN" 

165 T=3000:GOSUB 300:POKE CAS,NO 
170 ? ,"HASTA EL PR0XIH0 HES" 

290 END 

300 FOR J=1 T0 T:NEXT J:RETURN 


La siguiente foto ¡lustra el estado de la pan¬ 
talla al detenerse el programa en la acción 3: 


ATARX CON AUDIO 


PRUEBA DE GRABACION 


esta es una nuestra 
«le las posibilidades 
de su at a r 
con casetera 


Explicaciones del listado: 

10-25 Inicialización. 

15 Desactiva la tecla BREAK, para no interrum¬ 
pir la ejecución por digitación accidental de 
ella. 

20 Calcula inicio de Lista de Despliegue. 

40 Pone casetera en movimiento por un período 
determinado con valor tope en variable T. 

50 Detiene casetera, 

55 Modifica líneas de Lista de Despliegue, para 
usar varios tamaños de letra. 

105 Después de detención espera al usuario, hasta 
que presiona RETURN. 

115-140 Ejecuta diseño de barras en Modo 11. 

120 El valor puesto en la localización 712 corres¬ 
ponde a luminosidad del color (rango de 0 a 
15). 

300 Subrutina de demora. 
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CASSETTE: continuación 


GRABACION PASO A PASO 

4. Grabando en directo: 

A continuación debemos lograr que en la 
cinta quede la siguiente secuencia: 


-LOCUCIONES- 


Programa 


DO GODO 


Dirección de la cinta 


donde los textos 1, 3, 5 y 6 se grabarán a conti¬ 
nuación del programa con ayuda de una grabadora 
con micrófono incorporado, por ejemplo. Recuer¬ 
de que el número del contador lo anotamos en el 
punto 3. 

Si usted lo prefiere puede usar igualmente 2 cintas 
independientes: una para el programa y otra para 
el audio. 

Para grabar los textos 1,3 y 6 debe leer como 
si fuera un locutor de FM: voz clara, lenta y modu¬ 
lada. Al terminar el texto espere 1 segundo, presio¬ 
ne la tecla PAUSE y luego prosiga. 

En el caso de la acción 5, se trata de grabar un 
fondo musical de su preferencia, que dure el tiem¬ 
po del diseño de las barras. Ejecute por lo tanto el 
programa, como referencia de tiempo con la ins¬ 
trucción: GOTO 115. 

5. Midiendo tiempo de locución: 

A continuación mediremos el tiempo de cada 
locución (variable T). Para ello digite las siguientes 
líneas: 

500 ? "Presione RETURN para empezar 

505 ? "Presione BREAK para detener 

510 DIM A$(1): INPUT A$: POKE 54018, 52 

515FORT = 1TO 20000: NEXT T 


- Ponga la cinta en posición, presione PLAY. 

- Ejecute el programa. Al presionar RETURN 
empezará a avanzar la grabación y usted debe 
estar pendiente del final de cada texto, mo¬ 
mento en el cual detenga el programa con 
BREAK y la casetera con PAUSE. 

- Digite en directo: PRINT T y anote el valor 
entregado al ciclo T correspondiente del li¬ 
breto. Ese es el valor real de su duración. Re¬ 
pita el procedimiento para las acciones 3 y 6. 

- Reemplace los valores iniciales de la variable 
T por los recién obtenidos. Remítase específi¬ 
camente a las líneas 40, 95 y 165, 

NOTA: El ciclo de la línea 515 permite medir 
un lapso aproximado de 45 segundos. Para perCo- 
dos más extensos modifique el valor 20.000 por 
otro mayor, de acuerdo a sus necesidades. 


6. Ensayo general y estreno: 

Ahora estamos en la parte final. Ponga la cinta 
de audio al comienzo. Presione PLAY y ejecute el 
programa principal. 

Es posible que todavía se produzcan algunos 
desajustes con los ciclos de demora. Para ello mo¬ 
difique los valores de la variable T en la acción co¬ 
rrespondiente. 

Cuando todo calce a la perfección usted estará 
listo para hacer la demostración en público. 

¿Qué le parece? 

La técnica descrita en esta columna es elemen¬ 
tal, pero funciona. 

Su próximo desafío será aplicarla en sus pro¬ 
pios programas. Piense lo que van a ganar sus de¬ 
mostraciones, prácticas de idioma, cuestionarios, 
ejercicios de música, etc. 

Hasta el próximo mes, amigos. • 






¿íjjrv» ,;• ‘fl$*V 
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24 


MUN DOATARI 






















DISKETTE 


Dominando la 1050 



TXtOk 


ARCHIVOS RANDOM 

Las posibilidades para el manejo de archivo 
se optimizan con el uso de archivos direccionados. 

¿Qué siginifca esto? 

En archivos tratados en números anteriores de 
MUNDOATARI, para desplazarse por los registros 
del archivo, el puntero de ubicación se posiciona 
al comienzo o al final del archivo, dependiendo del 
modo utilizado al abrir el archivo: 

— Modo 8 ó 4 al inicio del archivo (primer 

registro). 

- Modo 9, al final del archivo, para agregar a 

los ya existentes. 

Los formatos correspondientes son: 

OPEN 4l, 8, 0, "D: AR.DAT" 

OPEN #2, 4, 0, "D: AR.DAT" 

OPEN #1, 9, 0, "D: AR.DAT" 


AR.DAT (archivo) 



Puntero 


Puntero 


¿Qué sucede si nos interesa visualizar el conte¬ 
nido del 10o. registro de un total de 40? 

Debemos abrir en archivos secuenciales con el 

modo 4 (lectura), e iniciar la lectura de los prime¬ 
ros 9 registros para poder extraer la información 
del registro buscado. 



Esto dificulta las posibilidades de uso de la 
Unidad de Disco 1050, pero con el archivo random 
usted comprobará la diferencia. 

¿Cómo se maneja el archivo direccionado? 

Además del archivo de datos se requiere de 
otro archivo para almacenar la información precisa 
de la ubicación en el disco de la información de un 
registro específico. 


Archivo Datos 



Archivo Punteros 


sector 

byte 







La información contenida en estos punteros se 
refiere a parámetros de ubicación dentro del dis- 
kette. 

Para esto, MUNDOATARI proporcionó la in¬ 
formación total en su número 0, ahora nos referi¬ 
remos sólo a los sectores y a los bytes. Consulte el 
material referido para su mejor comprensión. 
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DISKETTE: continuación 


El ATARI BASIC dispone de dos instruccio¬ 
nes para crear y rescatar información desde el 
diskette: NOTE y POINT. 

Digite cuidadosamente el listado siguiente: 


10 REM PROGRAMA MOTE 
28 DIM AS (40) 

25 OPEN #1,8,0,"D:DAT10.DAT" 

27 OPFK #2,8,0,"0:P0I19.DAT" 

' 30 PRINT "DIGITE NOMBRE" 

40 IMPIIT AS 

45 IF LEN CA$J-0 THEN 100 
50 MOTE #1,X,Y 
60 PRIMT #i;A$ 

65 PRIMT #2;Xj","jY 

70 PRIMT "SECTOR U =";X # H 5YTE # = '¿Y 

90 GOTO 30 

196 CIOSE ni:CL05E #2 
1Í0 END 


Al ejecutar el programa aparece en pantalla 
el siguiente mensaje: 


OÍCITt HOMBRE 
7MUX006T0RI 
5ECTOR « -*67 
OtO IT f HOMBRE 


BYTE M - 


Digite la palabra MUNDOATARI y presione 
RETURN. Aparecerá en pantalla lo siguiente: 


OIGITf HOMBRE 
TMUHOOftTARI 
SECTOR ti =167 
OICITC HOMBRE 

?1586 _ 

SECTOR M =167 
HOMBRE 


BYTE «I = © 
BYTE M = 11 


LICITE 
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Los valores dependerán de los sectores dispo¬ 
nibles en su diskette. 

Digite a continuación: 1988. 

El valor de byte corresponde al de inicio del 
registro. 

La diferencia con el byte anterior menos uno 
corresponde al largo en byte del registro. 

Presione la tecla RETURN y se graba la infor¬ 
mación en los sectores que se indican. 

¿Por qué la diferencia de uno? 

Este byte se utiliza para disponer una señal 
que indique el término del registro. 

Explicación del listado: 

Línea 20 Dimensiona la variable alfanumérica pa¬ 
ra un ingreso máximo de 40 caracteres. 

Línea 25 Abre el archivo DAT10.DAT para los 
datos del archivo. \ 

Línea 27 Abre el archivo de punteros POMO.DAT 
Línea 30 Mensaje para ingreso de un nombre. 

Línea 40 Ingreso de nombre. 

Línea 45 Condición de fin de archivo. 

Línea 50 Instrución NOTE, formato para determi¬ 
nar en variables-X e V el sector y bytes dispo¬ 
nibles según la VTOC. _ 

Línea 60 Ingresa información al buffer abierto pa¬ 
ra IOCB 4 1, archivo DATOS con instrucción 
PRINT. 

Línea 65 Ingresa información a buffer abierto pa¬ 
ra IOCB 42 , archivo de punteros con instruc¬ 
ción PRINT. 

Línea 70 Edita en pantalla el contenido de las va- 
- riables X, V (información de punteros para el 
primer registro). 

Línea 90 Continúa el ingreso. 

Línea 100 Cierra los archivos y el contenido del 
buffer se almacena en sectores indicados. 

Línea 110 Fin de programa. 

Ejecute nuevamente el programa y almacene 
el nombre de 20 amigos suyos. 

Compruebe lo afirmado en relación a: 

- Número de bytes e información. 

- Ubicación del sector en relación al anterior. 


En el próximo número nos ocuparemos de res¬ 
catar la información contenida en este archivo 
random. Hasta entonces. • 









Directo al B502 


ASSEMBLER 


INSTRUCCIONES BRANCH 

Para transferir la ejecución del programa exis¬ 
ten 8 instrucciones BRANCH, que actúan según 
determinadas condiciones de los registros del 6502. 

Recordemos los bits del registro STATUS: 


765432 1. 0 


N 

V 


B 

D 

1 

Z 

c 


El detalle del registro STATUS (8 bits) del 
microprocesador 6502 es el siguiente: 


bitO 

(C) 

Carry 

bit 1 

(Z) 

Zero 

bit 2 

(1) 

Interrupción 

bit 3 

(D) 

Decimal 

bit 4 

(B) 

Break o pausa 

bit 5 

— 

— 

bit 6 

(V) 

Overflow 

bit 7 

(N) 

Negativo 


Examinemos con este conocimiento el pro¬ 
grama de MUNDOATARI No. 9, página 6. 


CODIGOS 

Aparece la instrucción BPL (Branch on result 
is PLus). 

El bit que decide el direccionamiento es el 
número 7. 



¿Cómo se decide el estado de este bit? Con el 
valor del resultado de la operación. 

Si el valor es negativo este bit se encuentra en 
condición SET (1). 

Si el valor es positivo, incluyendo el cero, este 
bit se encuentra en condición RESET (0). 

Examinemos el flujo del programa inicial en 
ASSEMBLER : 


J* 
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ASSEMBLER: continuación 


Línea 10 Localiza el programa objeto en localiza¬ 
ción inicial de memoria. 


Registro X — 0 



Línea 20 LDX #5. 

Carga el registro X con el valor decimal 5. 



TABLE1 


9 

TABLE1 

4-1 

10 


4-2 

11 


4-3 

12 


4-4 

13 


4-5 

14 


TABLE2 = TABLE1 +6 
+ 1 

+ 2 
+ 3 
+ 4 

4-5 14 


Línea 30 COPY lda table 1 , X 

COPY es una señal de identificación en el pri¬ 
mer campo de una línea de programación en 
ASSEMBLER. 

LDA: carga acumulador con el valor de loca¬ 
lización TABLE 1 4- valor de registro X. 

El valor actual de registro X es 5. Por lo tanto, 
al sumar 5 a localización TABLE 1, el valor a 
cargar es 14, el último de la línea de datos. 
Por lo tanto el acumulador contiene el valor 
14 . 


Línea 50 DEX 

Esta instrucción disminuye en l eí valor con¬ 
tenido en el regisjro X. 

Valor actual en el registro X: 


0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 


Al ejecutar la instrucción DEX: 



Por lo tanto la línea: 

LDA TABLE1, X siX = 5 

carga el valor contenido en la localización: 

TABLE1 4- 5 

en el acumulador. El valor corresponde a 14. 


TABLE1 9 

TABLE14-1 10 

TABLE1 4-2 11 

TABLE1 4-3 12 

TABLE1 4-4 13 

TABLE1 4-5 14 


Línea 40 STA TABLE 2, X 

STA: mueve el valor en acumulador hacia la 
localización TABLE 2 4- X. 

TABLE 2 = TABLE 1 4- 6, según línea 90 

¿A cuál localización se mueve el valor en acu¬ 
mulador (14) ? 

Si el valor actual del registro X es 5, el valor se 
mueve hacia la localización TABLE 2 4-5. 

En resumen, el valor 14 se mueve desde la lo¬ 
calización : 

TABLE 1 4- 5 hacia TABLE 2 4-5 

usando como etapa de paso el acumulador. 


con lo cual el valor del registro X pasa a ser 4, 

Línea 60 bpl copy 

Esta instrucción BPL es una de las 8 instruc¬ 
ciones Branch. Ella examina el estado del bit 
7 del registro Status. 

La operación anterior del proceso se refiere a 
DEX y se relaciona con el contenido del re¬ 
gistro X. 

Como el valor del registro X es 4, esto condi¬ 
ciona al estado del bit 7 del Status para que sea 
igual a 0. 

Con ello se produce un nuevo direccionamien- 
to, pues el bit se encuentra en valor positivo (0). 

¿Adonde se di rece ¡o na? 


El equivalente en BASIC sería GOTO 30. 


Recuerde que en la línea 30 se inicia con el 
label COPY, que identifica la referencia para el 
direccionamiento. 

En el programa objeto, que corresponde a la 
línea 60 aparecen los códigos: 

16 247 

- El primer valor 16 es la instrucción BPL. 

¿Qué significado tiene el valor 247? 

Recuerde que el valor máximo contenido en 
un byte es 255. 
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ASSEMBLER: continuación 


MEMORIA 


Si se resta: 

255 
- 247 

el resultado es 8. 

Si cuenta los números del programa binario 
comprobará que regresa al primer código de línea 
30. 

De esta manera tan simple funciona el direc- 
cionamiento relativo para el ASSEMBLER. 

Volvamos a la explicación de línea 30, pero 
ahora con el valor 4 en el registro X. 

EI valor que se mueve es el 13. 


De byte 
en byte 



La condición de término se produce cuando 
el registro X al decrementar en uno eí valor 0, pasa 
al valor 255. 

Será hasta el próximo mes, cuando aplicare¬ 
mos cortos programas en ASSEMBLER en rela¬ 
ción a operaciones matemáticas. • 


CONTROL DE POSICION HORIZONTAL 

DE PLAYER 

En los programas de la columna Técnicas de 
este mes se hace referencia a dichas localizacio¬ 
nes.’ Estas son distintas para cada Player: 

53248 Posición horizontal de Player 0 

53249 Posición horizontal de Player 1 

53250 Posición horizontal de Player 2 

53251 Posición horizontal de Player 3 

Los valores permitidos son entre 0 y 255. 

Modifique los valores en las líneas correspon¬ 
dientes pata visualizar el campo de acción de los 
Player. 

CONTROL DE POSICION HORIZONTAL 

DE MISSILES 

Las localizaciones referidas son las siguientes: 

53252 Posición horizontal de Missil 0 

53253 Posición horizontal de Missil 1 

53254 Posición horizontal de Missil 2 

53255 Posición horizontal de Missil 3 

Modifique las líneas del programa para apre¬ 
ciar el campo de los Missiles en pantalla. 
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TECNICAS 



Este mes iniciamos un nuevo tema de interés para 
nuestros lectores más avanzados: Player Missiles. 


El conocimiento de la memoria y la ubicación 
en pantalla es fundamental para la comprensión 
de esta técnica. 

La memoria la representamos como una fila 
unidireccional, en que cada celda es equivalente a 


una localización de memoria o byte. 

MEMORIA 


Ahora, cada uno de estos bytes contiene 8 bits 
que en conjunto permiten localizar números com¬ 
prendidos entre 0 y 255. Ver al respecto MUNDO- 
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TECNICAS 


ATARI Nos. 0, 1 y 2, columna Directo al 6502 
(Sistemas Numéricos). 

Para los diferentes modos gráficos, textos o 
figuras, existe una relación entre la localización de 
memoria y el despliegue de la pantalla. 

Los formatos característicos que manifiesta 
el BASIC están definidos por la instrucción: 

GRAPHICS 4 

Ella activa en el ANTIC el establecimiento 
de la Lista de Despliegue característica del Modo 
pedido. Ver en libro ABC No. 1, apéndice con 
características de Modos gráficos y relaciones. 

El concepto de técnica Lista de Despliegue 
fue desarrollado ampliamente en los números 0, 

1,2, 3 y 4 de MUNDOATARI. 

Detengámosnos en el Modo 0: él está com¬ 
puesto por 24 líneas de 40 caracteres cada una, 
lo que hace un total de 960 caracteres. 
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El modo de texto consta de 8 líneas sean por 
8 bits, lo que indica una matriz de- 8 por 8. Ver 
diseño de la letra A (Set de Caracteres). 



Esto corresponde a un Player. 

¿Dónde se ubican los Player? 

Ellos se encuentran en otra área de la memo¬ 
ria, perfectamente definida, y con características 
propias que explicaremos más adelante. 

Ahora veremos los Player en acción: 


5 REM PLAYERMI.T01 

10 P0KE 106,PEEK(106)-8:REM reserva Me 
noria para simple resolución 
20 P0KE 54279,PEEK(106):REM Informa al 
ANTIC de ubicación de localización 
de memoria reservada para P/M 
30 GRAPHICS 0ISETCOLOR 2,0,5;REM Modo 
Grafi- co y pantalla color negro 
40 PM8A5E=PEEK(1061*256:REM ubicación 
de P/M memoria 

50 P0KE 559,62¡REM AntiC Localización 
para P/M resolución simple 
60 PONE 53277,3:REM Activa PLAYER y 
MI55ILE 

70 POKE 704,68;REM Color para PLAYER 0 
72 POKE 705,0:REM Color para PLAYER 
1 

74 POKE 706,168:REM Color para PLAYER 
2 

76 POKE 787,148;REM Color para PLAYER 
3 

80 POKE 53248,90:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 45 

82 POKE 53249,160:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 1 

84 POKE 53250,180:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 2 

86 POKE 53251,190IREM Posición horizon 
tal para PLAYER 3 

89 REM LOOP para llenar la Memoria de 
PLAYER/MI5SILE 

90 FOR X=PMBA5E+1024 TO PMBA5E+2048 
92 POKE X,255 

94 NEXT X 
100 LIST 


Ejecute el listado. 

Ahora veremos los Missiles: 


5 REM PLAYERMI.T02 

10 POKE 106,PEEK(106)-8:REM reserva Me 
noria para DOBLE resolución 
20 POKE 54279,PEEK(106):REM Informa al 
ANTIC de ubicación de localización 
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TECNICAS: continuación 



de memoria reservada para P/M 
50 GRAPHICS 0:5ETCOLOR 2,0,5:REH Modo 
Grafi- co y pantalla color negro 
40 PMBA5E=PEEK(106)*256:REM Ubicación 
de P/M Memoria 

50 POKE 559,62:REM Antic Locaiizacion 
para P/M resolución simple 
60 POKE 53277,3:REM Activa PLAYER y 
MI55ILE 

70 POKE 704,68:REM Color para PLAYER 0 
72 POKE 705,0:REM Color para PLAYER 
1 

74 POKE 706,168:REM Color para PLAYER 
2 

76 POKE 707,148:REM Color para PLAYER 
3 

80 POKE 53248,90:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 45 

81 POKE 53252,110:REM Posición horizon 
tal para MISSILE 9 

82 POKE 53249,160:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 1 

83 POKE 53253,120:REM Posición horizon 
tal para MISSILE 1 

84 POKE 53250,180:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 2 

85 POKE 53254,130¡REM Posición horizon 
tal para MISSILE 2 

86 POKE 53251,190:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 3 

87 POKE 53255,140;REM Posición horizon 
tal para MISSILE 3 

89 REM LOOP para llenar la Memoria de 
PLAYER/MI55ILE 

90 FOR X-PMBA5E+768 TO PMCA5E*2048 
92 POKE X,255 

94 HEXT X 
100 LIST 


Ejecute el listado. 

Veamos el último listado. 


8 REM CONTROLA TAMAttO l>E SCAN LIME Y 
MEMORIA PARA PLAYER 

10 POKE 106,PEEK(186)-8:REM reserva Me 
moría para DOBLE resolución 
20 POKE 54279,PEEK(106):REM Informa al 
ANTIC de ubicación de locaiizacion 
de memoria reservada para P/M 
30 GRAPHICS 0.-SETCOLOR 2,0,5:REM Modo 
Grafi- co y pantalla color negro 
46 PMBA5E=PEEK(1061*256:REM ubicación 
de P/M memoria 

50 POKE 559,46:REM Antic Locaiizacion 
para P/M resolución doble 
60 POKE 53277,3:REM Activa PLAYER y 
MISSILE 

78 POKE 704,68¡REM Color para PLAYER 0 
72 POKE 705,0:REM Color para PLAYER 
1 

74 POKE 796,168:REM Color para PLAYER 
2 

76 POKE 707,148:RFM CoLor para PLAYER 
3 

80 POKE 53248,98:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 45 

81 POKE 53252,110¡REM Posición horizon 
tal para MISSILE 0 

82 POKE 53249,160:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 1 

83 POKE 53253,120¡REM POSiCiOft horizon 
tal para MISSILE 1 

84 POKE 53250,180:REH Posición horizon 
tal para PLAYER 2 

85 POKE 53254,130:REM Posición horizon 
tal para MISSILE 2 

86 POKE 53251,190:REM Posición horizon 
tal para PLAYER 3 

87 POKE 53255,140IREM Posición horizon 
tal para MISSILE 3 

89 REM LOOP para llenar la Memoria de 
PLAYER/MI55ILE (Doble resolución) 

90 FOR X=PMBA5E*384 TO PMBA3EU024 
92 POKE X,0 

94 NEXT X 

96 FOR K=0 TO 4: INCrPMBA5E*384U6+K*12 
8:FOR J"9 TO 95:PGKE IHC+J,255:NEXT J: 
NEXT K 
108 LIST 


¿Qué diferencia existe con los caracteres? 
Esta será una pregunta de participación para 
nuestros amigos lectores. 

Escriban a nuestra casilla 458-11. 

Hasta el próximo mes en que proseguiremos 
con el tema. • 
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APLICACIONES 



Examen de conducción 


r *.»*»►■ ií i k n m in m> ctü 

DOUt Vf.HICUIO DEBERA RISfCIM tí 

oe aecha wrr««lt »t paso »t los VcnaO 

d hicimos: 

Allí OUt VA A CONTINUAR DIRECTO 


8111 OUt VA A VIRAR A LA DERECHA 
Otl OUt VA A VIRAR A LA IZQUIERDA 


R»sp ¡R 


TOTA!. DE PREGUNTAS t 
• tone BD por* ttrni 



SU»»ER E H AMINA 1>77 
DIA MLOCIM» ÑAS MJA A LA 
[pUE PE CIRCULAR ESI 


A) LA QUE PCCXOA EL CONDUCTOR 



0>LA QUE NO XNPXDA EL OESPLAZ AM1EM1 Q 
NORMAL V ADECUADO DE LOS OCHAS 
VEHICULOS 
0 76 KM/HR 


,R**P»B 



TOZAL OE PREGUNTAS t 
resione MI por* ttrni 



ATARI le ayuda a rendir su 
examen de conducción de trán¬ 
sito. 

Para ello recurrió al versátil 
SUPE R EXAMINADOR. 

Como consecuencia de esto 
surgió un test de 100 preguntas 
con alternativas, el cual presenta 
las siguientes particularidades: 

a) El orden del cuestionario es al 
azar, de modo que no se repi¬ 
ta la secuencia anterior. 

b) También se modifica el orden 
de las alternativas. 

c) Puede proporcionarle poste¬ 
riormente a su selección el 
resultado correspondiente y 
corregirlo, para así mejorar 
su conocimiento. 

Si usted desea este material 
para preparar su examen de 
conducción, recurra al casete o 
diskette de MUNDOATARI No. 
10 

Esta es otra contribución de 
la nueva línea práctica de su re¬ 
vista amiga, MUNDOATARI# 
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EQUIPOS 


Impresora ATARI 1029 


[_A impresora 1029 con im¬ 
presión gráfica es útil para 
completar su configuración ATA- 
Rl personal. 

Para procesadores de texto 
(Multieditor, Atariwriter +) pro¬ 
porciona hojas impresas de alta 
calidad, pero uno de los proble¬ 
mas es la impresión de gráficos 
creados con programas de dibu¬ 


jo tales como: Koala, Atari 
Artist, etc.). 

La solución a este problema 
es el Vaciador de Pantalla, dis¬ 
ponible en el Catálogo ATARI. 

Para utilizar este vaciador en 
diskette debe previamente grabar 
en archivos los dibujos o esque¬ 
mas creados con programas de 



Cuntido necesite una excelente 
Impresión, con la mayor nipMex 
y mftYftn» rcxducW». decidas* 
por uiu* ATARI 1029. 

ATARI 102$. la impresora de 
impacto por muré de puntos es lia 
mfü conveniente. versátil. 

económica y fécil de Usaren mj segundo Además.gráfico»dealtii 
categoría. Permite que su resolución con una densidad de 4KÚ 

computador M ARI 800 XI. puntos por línea, usando como 
130 XE mipnrno letras, números. papel de impresión hojas sueltas de 
símbolos y caracteres carta o formulario continuo 

i me nucí ooulf.% en formato nomul Póngala a {micha y verá que cuando 
de 80 columnas por linea, a una U ATARI 102$ actúa. e* 
veloCKlftd de 50 caracteres por impresionante En cualquier papeJ 


ATARI 

COMPUTADORES 


r-r'tci 
LjL 
COMPUTACION 

Snúrwno de garanw y rerswoo 


dibujo o utilitarios. 

Luego cargue el programa con 
AUTORUN y aparecerá una pan¬ 
talla como ¡lustra la foto: 


[«*■»©» «X 

(#* * Pión 

MC/C.IIO» 


Es»r (i*i ínter 



Seleccione la opción S que 
corresponde a Seikosha y apare¬ 
cerá el menú siguiente: 



Seleccione la procedencia del 
programa utilizado para crear el 
dibujo y aparecerá el siguiente 
mensaje: 



Escriba el nombre del archivo 
del dibujo a imprimir y su dibujo 
se traspasa a una hoja de papel 
para mostrar su creación ATARI.f 
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EQUIPOS 


Impresora ATARI XMM 801 



YA se .entra disponible en 

el merca leva impreso¬ 
ra A~A- XMM 801, para su 
computa :or a^aRI XL/XE. 

Esta •"p'esora de matriz de 
puntos e ”• D-esión bidireccio- 
nal. tie"« .na velocidad de 80 
caracteres co r segundo en for 
mato ie etra normal. Ade¬ 
más, o.siK'e u« los siguientes 
mouos -e '"presión adicional 
pica a 80 a'acteres por linea, 
pica de dome anchó a 40 carac 
teres tx>' • ea. et te a 96 carac 
tees po' nea, el i te de doble 
ancho a 4? caracteres por línea, 
condensa'a doble ancho a 
66 caraes i o' nea. 

Es'a "‘cs-'/'i es totalmente 
contro óp - i-r pr grama. 

Otras a'acteristicas intere¬ 
santes de esta impresora son: 
dispone ne .n se* de 96 carac¬ 
teres es'ándar ASCII y 36 carac¬ 
teres •'•e r, 'ac i onales para otros 
idiomas espartos, francés, etc.). 

Tamo en es capaz de irnpri 
mir grábeos de alta resolución 
en cace . mediante programas 
vaciadores de pantalla (screen 
riumpi. Puesto que la impresión 
de gráficos es compatible con 
las imp r esoras EPSON, cualquier 
programa vac ador de pantalla 
de dicha marca trabajará correc¬ 
tamente con la ATARI XMM 
801. 

La impresora cuenta con in 
terlace de comunicación directa 
con el computador A'API XI / 
XE y alimentación de 220 V. 

Puede utilizar como papel de 
impresión, formularios conti 
nuos entre 4 y 10 pulgadas de 
ancho, movido con tractor de 
arrastre u hojas sueltas de carta 
accionadas por rodillo. 

La impresora ATARI XMM 


801 es una excelente alternativa 
de compra para los usuarios de 
computadores ATAR! XL/XE, 
que desean hacer uso de progra¬ 


mas procesadores de palabras, 
planillas electrónicas o sus pro 
píos programas en lenguaje 
BASIC. • 
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EQUIPOS: continuación 


\ 


MODEM SK-300A 



|_AS comunicaciones y la In¬ 
formática se ven altamente re¬ 
lacionadas por la creación de un 
completo equipo de telecomuni¬ 
caciones desarrollado por SKY- 
DATA, representante exclusivo 
de ATARI Corp. en Argentina. 

Mucho se ha dicho de que la 
computación transforma al hom¬ 
bre en autómata*. Hoy día está 
demostrado ese razonamiento 
como erróneo, muchos países 
ya la están utilizando para fo¬ 
mentar las relaciones interhuma¬ 
nas. 

Desde este momento pode¬ 
mos decir que usted y su compu¬ 
tador ya no están solos. El Mó¬ 
dem SK-300A y una línea tele¬ 
fónica le abren las puertas de la 
computación en equipo. Ahora 
podrá comunicarse con cualquier 
tipo de computador, sin impor¬ 
tar la capacidad de memoria o 
marca de los mismos, y a cual¬ 
quier lugar del mundo donde 
lo comunique su teléfono. 

Asimismo podrá conectarse 
con todas las bases de datos exis¬ 
tentes dentro y fuera del país, 
así trabajen con la norma CCITT 
o en BELL, porque una de las 
características del SK-300A es la 
de ser binorma. 

El SK-300A posee conexión 
directa al computador, sin nece¬ 
sidad de interfases adicionales, ni 
fuentes externas de alimentación. 
Su velocidad es de 300 baudios 
{300 bits por segundo) que re¬ 
presenta el punto óptimo en una 
línea telefónica normal. Viene 
acompañado por el Software de 
Comunicaciones llamado Lixxon- 
Term. Este programa fue espe¬ 
cialmente diseñado sobre la base 
de pantallas gráficas para facili¬ 
tar su uso, y preparado para ma¬ 


nejar los protocolos de comuni¬ 
cación ASCII y XMODEM están¬ 
dar. 

Todos los usuarios de compu¬ 
tadores ATARI 800XL, 130 y 
65 XE podrán utilizarlo tanto en 
diskette casete o cartridge. 

SKYDATA S.A. saca al mer¬ 
cado en forma paralela un Banco 
de Datos para usuarios ATARI. 
Esta base tiene toda la informa¬ 
ción técnica que pueda llegar 
a necesitar sobre los diferentes 
modelos ATARI y las instruc¬ 
ciones sobre su uso, poniendo 


a su disposición un listado ex¬ 
plicativo de software, manuales 
y revistas, brindándole en todo 
momento un contacto directo 
con el personal especializado de 
la empresa También podrá utili¬ 
zar este banco como interme¬ 
diario, emitiendo y recibiendo 
mensajes para cualquiera de los 
usuarios del mismo. 

El MODEM SK-300A, llave 
de la comunicación informática, 
se encuentra a su alcance para 
mantenerlo a la vanguardia de 
las telecomunicaciones. • 


F 
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EQUIPOS: continuación 



’rinter by Seih 


V technclogy. 
Aterí aces stand, 


Interfaz IAC/P3 


|_A nueva Interfaz IAC/P3, creación de SKYDATA S.A., permite la interconexión de su computador 
ATARI XL o XE con cualquier impresora con entrada paralela estándar: EPSON, CENTRONICS, 
COMMODORE, GENERAL ELECTRIC, CITIZEN, DYNAX, CANON, NEC, OKIDATA, PANASONIC, 
STAR y XEROX son algunas de las innumerables impresoras que podrá utilizar gracias a esta ¡nterfase. 

Su principal característica es la de no necesitar fuente externa de alimentación. Tiene además un dise¬ 
ño compacto, al poseer el microcomputador alojado dentro de la misma ficha de conexión a la impresora# 




ed, coir 


>«n 


sration (under 
ideal for the 
vironment. 


High speed printing 
aft, 


life of up to 
üharacters; color 
1 million. 


;ional Color 
h 7-color se 


- -v 




mmm 


— -■ - -~-c r axXJ f LA J a 

of a switch. 
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PROGRAMAS 



poco tiempo de haber lanzado pl mercado 
los casetes con turbo, presentamos un nuevo pro¬ 
ducto revolucionario en grabaciones de casete. Este 
nuevo sistema lo hemos denominado STAC y pre¬ 
senta varias ventajas importantes sobre el turbo an¬ 
terior. 

En primer lugar, la velocidad de transferencia 
es superior en un 50°/o al turbo. El sistema de lec¬ 
tura es mucho más eficaz, consiguiendo un porcen¬ 
taje de fallas mucho menor al de grabaciones nor¬ 
males. 

Pero tal vez lo más importante sea su método 
de recuperarse de las fallas. En cualquier sistema de 
grabación de casetes, incluyendo el dé otras compu¬ 
tadoras, en caso de un error se debe recomenzar to¬ 
talmente la carga. Esto es muy desagradable cuando 
ocurre cerca del final de un programa largo. 

El STAC, en cambio, permite continuar car¬ 
gando desde el mismo lugar en que se produjo la 
falla. De esta manera, primero no se desaprovecha 
los preciosos minutos que ya hemos esperado. Se 
aumenta considerablemente la probablidad de carga, 
ya que una lectura errónea (tal vez por una inter¬ 
ferencia) no destruye los datos que ya cargamos, e 
inclusive permite leer una grabación de calidad infe¬ 
rior, ya que Intenta releer los datos cuantas veces 
sea necesario. 


INSTRUCCIONES DE CARGA 

Encienda el computador de la manera habi¬ 
tual, presionando simultáneamente las teclas START 
y OPTION. Coloque el casete al comienzo del pro¬ 
grama y presione PLAY en su grabadora. Por último 
toque cualquier tecla del computador para iniciar 
el proceso de carga. 

Después de unos minutos de silencio comenzará 
la carga de la primera parte (unos 6 bloques), que 
preparan al computador para la carga con STAC. 

Inmediatamente después continúa la carga con 
STAC. En el transcurso de la carga podrá ver un 
contador que Indica cuantos bloques restan. Al fi¬ 
nalizar esta cuenta el programa correrá automáti¬ 
camente. 

Si se produce una falla en la primera parte 
(mientras la pantalla está vacia y de color celeste) 
no hay más remedio que apagar el computador, 
rebobinar el casete y comenzar todo el proceso 
desde el comienzo. 

Pero una vez cargado el STAC, todo está bajo 
control. Si se produce un error, aparecerá un men¬ 
saje avisándole del mismo. Rebobine un par de vuel¬ 
tas, presione PLAY en su grabadora y luego la tecla 
START del computador. El STAC espera entonces 
hasta Hegar al bloque que produjo la falla y conti¬ 
nuará cargando como si nada hubiese sucedido. 

No se preocupe si rebobina demasiado, el 
STAC busca pacientemente hasta que encuentre 
el bloque en que se detuvo la carga. Tampoco es 
grave si no se rebobina lo suficiente, el STAC se 
dará cuenta y repetirá el mensaje de error. Simple¬ 
mente robobine un poco más y todo se arregla. 

Cuando el STAC busca releer una falla, el 
contador estará detenido y continúa funcionando 
una vez releído el bloque que anteriormente falló. 
En caso que falle constantemente en el mismo lugar 
(después de 3 o más intentos) eso indica que la 


S.T.A.C. 


(Super Turbo) 


grabación está irremediablemente defectuosa en 
ese lugar. 

No olvide presionar STOP al finalizar la carga. 
En caso contrario el cabezal de grabación queda 
apoyado sobre la cinta y puede dañarla, dejándola 
inservible. 
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PROGRAMAS 


JUEGOS CON STAC 



RESCUE ON FRACTILUS 

¿Se ha sentido usted capitán de 
una nave de combate? 

Un simpático juego similar a los 
simuladores de vuelo, en el cual usted 
comanda esta nave de rescate. 

El objetivo es destruir blancos 
enemigos y rescatar a sus compañeros. 

Aconsejable para toda edad, por 
su gran realidad de vuelo. Está catalo¬ 
gado como un buen juego de simula¬ 
ción. 


MASTER OF THE LAMPS 

¿Alguna vez pensó volar en una 
alfombra mágica? 

Ahora tiene la posibilidad de via¬ 
jar por el espacio por entre gigantes¬ 
cas figuras. 

Mientras más ágil sea en sus mo¬ 
vimientos, más rápido saldrá de este 
viaje para pasar a otras etapas más 
emocionantes. 

Un juego muy entretenido para 
todo tipo de edades, que lo hará pa¬ 
sar agradables momentos. 


NINJA MASTER 

Aprenda las artes marciales del 
antiguo Oriente con este entretenido 
juego, en el cual usted tendrá que 
probar su astucia e ingenio. 

Está hecho para personas que 
aman la acción. 

El objetivo de este juego es esqui¬ 
var las flechas que le lanzan. Mientras 
más flechas esquive más oportuni¬ 
dades tendrá. 



ALLEY CAT 

¿Ha pensado alguna vez ser un ga¬ 
to callejero? 

Este juego muestra las andanzas 
de un gato callejero cazando ratones 
en un callejón. 

Mientras más ratones atrape, más 
serán las posibilidades de que lo ad¬ 
mitan en una casa. 

Un entretenido juego para toda 
edad, que lo hará pasar «divertidos 
momentos. 



BOULDER DASH II 

Igual que la versión anterior, pero 
con mayor dificultad. 

Guíe a la hormiga por todos los 
laberintos, para que recolecte dia¬ 
mantes, pero tenga cuidado, porque 
no son los mismos laberintos. 

Ponga atención a los nuevos pe¬ 
ligros que aparecen, así también a 
las nuevas técnicas para fabricar 
diamantes. 



BLUE MAX 2001 

Este entretenido juego de acción 
está dedicado a las personas que go¬ 
zan con los ataques a puntos estra¬ 
tégicos. 

Igual a la versión anterior, pero 
con mayor acción. Usted debe ser 
rápido en el ataque y certero en sus 
disparos. Puede utilizar proyectiles 
y bombas, dependiendo de la opción 
que elija en el menú. 
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PROGRAMAS: continuación 


JUEGOS CON STAC (continuación) 



EARTH VIEW 

Más que un juego, es un programa 
educacional, que le enseña los dis¬ 
tintos puntos geográficos de nuestro 
planeta. 

Con' el simple uso del joystick, us¬ 
ted se moviliza a lo largo de todo el 
mapa dándole la ubicación geográ¬ 
fica en latitud y longitud. Esto sirve 
como gran ayuda a las personas que 
están aprendiendo geografía. 




QUASIMODO 

En las profundidades de un casti¬ 
llo mediaval está Quasimodo. Tam¬ 
bién existen allí 3 diamantes con po¬ 
deres. los cuales debe encontrar este 
extraño personaje. 

Es un simpático juego de laberin¬ 
tos, que lo hará pensar en la forma 
de descubrir los diamantes. 

Apto para jugadores no tan pe¬ 
queños por su grado de complica¬ 
ción. 



RAID OVER MOSCOW 

Imagínese en un ataque nuclear, 
en el cual su país es atacado por una 
potencia extranjera. 

Este juego es una simulación de 
un ataque, en el cual usted tiene que 
atacar las ciudades de donde fueron 
disparados estos proyectiles, antes 
de que ellos destruyan las ciudades 
de su país. 

La mayor proeza de este juego es 
lograr despegar las naves del satélite. 





Tonny» 




Vi 


ARCANOID 

Al igual que los antiguos juegos 
de ping-pong, llega este fantástico 
juego, muy parecido al "super break 
out". 

En él debe usted destruir un muro 
de ladrillos con una pelota que con¬ 
trola con una paleta. 

Su agilidad y destreza lo harán 
alcanzar un alto puntaje. 


ONE ON ONE 

Un entretenido juego de básquet- 
bol, cuyo único requisito es ser una 
persona ágil con el joystick. 

La diferencia con los otros juegos 
de la especialidad es que éste es mu¬ 
cho más real, tiene mayor cantidad 
de movimientos y su contrincante es 
un muy destacado jugador. 

Tiene un variado manú de opcio¬ 
nes, que lo harán entretenerse por 
mucho tiempo. 


1942 

Un avión en aguas enemigas se en¬ 
cuentra con aviones y barcos que lo 
atacan. Su objetivo es destruir todos 
los aviones enemigos. 

Este entretenido juego hace de 
usted un experto piloto de ataque. 

Apto para personas de toda edad 
por su facilidad de aprendizaje en el 
manejo de esta aeronave. 
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EPSON QX-11 


CARACTERISTICAS GENERALES 

El computador EPSON QX-11 fue diseñado especialmente para 
satisfacer las necesidades de usuarios tales como pequeñas em¬ 
presas, estudios profesionales y de trabajo en el hogar, enseñanza, 
capacitación en computación, como procesador de textos para se¬ 
cretarias, etc. 

El EPSON QX-11, aparte de ser un IBM/PC compatible admitiendo 
software tal como Lotus 1-2-3, dBase III, Wordstar, Word Perfect y 
otros basados en el sistema operativo MS-DOS, viene además con 
un paquete de Software integrado - en castellano - llamado ABA- 
CUS, que fue diseñado y programado por la Fundación EPSON en 
conjunto con la Universidad Simón Bolívar de Venezuela. Tiene 
aplicaciones de Procesamiento de Textos mediante un programa 
llamado PALABRAS, Hoja electrónica de cálculo mediante un pro- ' 
grama llamado NUMEROS, además de Gráficos Estadísticos, Base 
de Datos y Generador de Dibujos. 

El EPSON QX-11 destaca además por su tamaño compacto, robus¬ 
ta contrucción y teclado ampliado profesional, 512 Kb. de memoria 
RAM, y dos disketteras de 360 Kb. c/u. 

ESPECIFICACIONES TECNICAS 

CPU : Microprocesador INTEL 8088 de 16 bits a 

4.77 MHz 

Memoria principal : 512 Kb RAM 

Memoria interna : 64 Kb ROM 

Controlador de vi¬ 
deo : IBM/PC Compatible 

Reloj / Calendario : Incorporado de tiempo real, respaldado por 
batería (CMOS) 

Almacenamiento 

auxiliar : Dos unidades de diskettes de 360 Kb cada 

una, para diskettes de 3,5" 

Monitor : Monocromático de 12”, alta resolución 

Otras 

características : - Sistema operativo MS-DOS 

- Software EPSoft (ABACUS) 

- Teclado con “Pad" numérico separado 

- Línea de audio y parlante 

- Salida para Joystick 

- Puerta serial RS-232C 

- Puerta paralela Compatible Centronics 


DISTRIBUIDOR 


SEIKO EPSON CORP 




